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Abstract— Computer is one part that can not be 
separated in human life at this time. The use of 
computer technology penetrated in all areas of 
health, education, military and trade. One of the 
effects of perkembanagn computer technology is in 
the field of entertainment, namely games. Game is 
one of the multimedia applications that can be used 
for various purposes such as education, 
entertainment, or for simulation. 
The development of a game requires methods and 
tools. Various methods can be used in deploy, one 
method that can be used is to use the method of 
multimedia development. Tool that can be used in 
the development of the game is to use the game 
maker. This tool is one tool that can be learned in a 
short time. 
Use game tool maker in game development can be 
used for game development beginner. This is 
because the language used in the game maker uses 
symbols are easily understood by the user. The 
language used in the tool maker game is to use 
GML language or the game maker. 
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I. Pendahuluan 
Komputer merupakan salah satu bagian yang tidak 
dapat dipisahkan dalam kehidupan manusia pada saat 
ini. Penggunaan teknologi komputer merambah pada 
segala bidang dari bidang kesehatan, pedidikan, militer 
dan perdagangan. Salah satu dampak dari 
perkembanagn teknologi computer adalah dalam 
bidang hiburan yaitu game. Pada mulanya kemunculan 
game hanyalah untuk bidang hiburan namun sekarang 
game telah digunakan untuk keperluan di bidang yang 
lain misalkan untuk simulasi di bidang pendidikan, 
bisnis, politik, militer, kedokteran dan lainnya. Game 
merupakan salah satu industri besar di dunia saat ini. 
Perkembangan game begitu pesat dengan jenis yang 
beragam, mulai game yang hanya dapat dimainkan 
oleh satu orang saja hingga game yang dapat 
dimainkan oleh beberapa orang sekaligus (Putra & 
Muslim, 2013).  
Saat ini penggunaan game console sudah mulai 
berkurang, arah perkembangan game saat ini adalah 
menyasar pada pengguna perangkat komunikasi 
bergerak seperti smartphone. Game yang menjadi 
favorit pengguna smartphone angry bird, flappy bird 
dan clash of clan. Selain pada pengguna smartphone, 
perkembangan game juga menyasar pada pengguna 
computer dengan jaringan internet. Hal ini sering 
disebut dengan istilah game online. Game online 
adalah sebuah permainan (games) yang dimainkan di 
dalam suatu jaringan komputer. Pertumbuhan 
pengguna Internet di Indonesia semakin bertambah 
pesat setiap tahunnya. Jumlah pengguna internet 
tumbuh signifikan hingga 22% dari 62 juta di tahun 
2012 menjadi 74,57 juta di tahun 2013 (Profil 
Pengguna Internet di Indonesia, 2012), sedangkan 
jumlah pengguna game setiap tahunnya mengalami 
peningkatan sebanyak 33% (Muhammad Firman, 
2010).  
Berdasarkan data-data yang ada maka game 
merupakan salah satu bagian yang dapat menjanjikan 
dalam perebutan pasar dalam industri kreatif di 
Indonesia. Pada paper ini akan dibahas mengenai 
metode dan tool yang digunakan dalam pengembangan 
game. 
II. Kajian Pustaka 
Game merupakan salah satu media yang dapat 
digunakan dalam menyampaikan sebuah tujuan. 
Tujuan yang terdapat dalam game mempunyai macam-
macam jenis yaitu pendidikan, hiburan dan simulasi. 
Dalam sejarah kehidupan manusia, game selalu ada 
dan terus diminati oleh berbagai kalangan di segala 
usia. Keberadaannya begitu ditunggu untuk 
melepaskan rasa penat setelah seharian belajar ataupun 
bekerja. Selain itu, game juga telah mengisi masa kecil 
setiap orang sehingga mengakibatkan suatu nostalgia 
tersendiri ketika game ini dimainkan kembali. Game 
sendiri sudah ada sejak beribu-ribu tahun yang lalu 
dalam bentuk permainan tradisional. Di berbagai 
negara, terdapat permainan tradisional tersendiri sesuai 
dengan budaya masing-masing Negara.  
Game, pada intinya adalah sebuah interaktif, 
aktivitas yang berpusat pada sebuah pencapaian, ada 
pelaku aktif, ada lawan anda (Crawford, 2003). Selain 
itu ada definisi game yang dikemukakan oleh ahli lain 
yaitu Game adalah sebentuk karya seni di mana 
peserta, yang disebut Pemain, membuat keputusan 
untuk mengelola sumberdaya yang dimilikinya melalui 
benda di dalam game demi mencapai tujuan 
(Costikyan, 2004).  
Klasifikasi game dimaksudkan untuk memudahkan 
pengelompokan jenis game. Beberapa klasifikasi game 
adalah seperti berikut : 
1. Game as Game, Game yang dimaksud adalah game 
untuk kesenangan atau fun. 
2. Game as Media, Tujuan utama dari game as media 
adalah untuk menyampaikan pesan tertentu, 
menyampaikan pesan dari pembuat game tersebut.  
3. Game Beyond Game, Bisa disebut juga dengan 
istilah gamification. Gamification adalah penerapan 
konsep atau cara berpikir game design ke dalam 
lingkup non-game.   
Selain klasifikasi game, terdapat jenis platform 
yang digunakan dalam pengembangan atau 
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pengaplikasian game. Beberapa jenis platform game 
adalah sebagai berikut : 
1. Arcade games, yaitu yang sering disebut ding-dong 
di Indonesia, biasanya berada di daerah / tempat khusus 
dan memiliki box atau mesin yang memang khusus di 
design untuk jenis video games tertentu dan tidak 
jarang bahkan memiliki fitur yang dapat membuat 
pemainnya lebih merasa “masuk” dan “menikmati”, 
seperti pistol, kursi khusus, sensor gerakan, sensor 
injakkan dan stir mobil. 
2. PC Games , yaitu video game yang dimainkan 
menggunakan Personal Computers.. 
3. Console games, yaitu video games yang dimainkan 
menggunakan console tertentu, seperti Playstation 2, 
Playstation 3, XBOX 360, dan Nintendo Wii.. 
4. Handheld games, yaitu yang dimainkan di console 
khusus video game yang dapat dibawa kemana-mana, 
contoh Nintendo DS dan Sony PSP. 
5. Mobile games, yaitu yang dapat dimainkan atau 
khusus untuk mobile phone atau PDA (Dwiperdana, 
2011).  
Untuk mengembangan sebuah game maka 
diperlukan elemen-elemen dasar. Elemen-elemen ini 
nantinya akan digunakan dalam pemodelan matematis 
untuk pembuatan dan pengembangan game. Berikut ini 
adalah 11 elemen dasar dalam game (Duke, 2011) : 
1. Format, Mendefinisikan struktur dari game. 
Sebuah game terdiri dari beberapa level, dan 
setiap level tersebut memiliki fungsinya 
masing-masing. 
2. Rules, Di dalam sebuah game, harus terdapat 
perjanjian atau peraturan yang tidak dapat 
dirubah atau dipengaruhi oleh pemain. Oleh 
karena itu, dalam memainkan suatu game, 
pemain harus patuh dan bermain sesuai aturan 
yang berlaku. 
3. Policy, Policy atau kebijaksanaan dapat 
didefinisikan sebagai aturan yang bisa dirubah 
atau dipengaruhi oleh pemain. Dengan adanya 
elemen ini, maka pemain akan dapat 
menggunakan dan mengembangkan strategi 
dalam bermain game sesuai kemampuan 
dirinya. 
4. Scenario, Merupakan alur cerita yang 
digunakan sebagai kerangka atau acuan dalam 
bermain game. 
5. Events, adalah suatu kejadian yang menjadi 
tantangan sekaligus menambah keceriaan 
dalam bermain game. Contoh event dalam 
game diantaranya adalah berupa konflik, dan 
kompetisi  
6. Roles, Sebuah gambaran dari fungsi dan 
aktifitas yang dapat dibagi antar pemain 
dalam bermain game. Role ini tidak terbatas 
pada satu pemain saja. Menggunakan dua 
pemain atau lebih dalam role yang sama, akan 
memberikan keuntungan tersendiri, karena 
mereka bisa saling belajar dari keberhasilan 
dan kesalahan masing-masing pemain. 
7. Decisions, Decisions merupakan suatu 
keputusan yang harus diambil oleh si pemain 
di dalam bermain game Mengambil keputusan 
yang salah terhadap suatu kejadian alam 
bermain game, akan dapat menjadi pelajaran 
yang penting bagi pemain, sehingga kesalahan 
tersebut tidak akan terulang lagi nantinya.  
8. Levels, Sebuah game perlu memiliki level 
tingkat kesulitan agar game tersebut lebih 
menarik dan menantang, serta dapat 
digunakan oleh masyarakat luas. Level easy 
memberikan tantangan bagi para pemain 
pemula (beginner), sedangkan level difficult 
dikhususkan bagi para pemain yang mahir dan 
sudah berpengalaman (expert). 
9. Score Model, merupakan instrumen yang 
digunakan untuk menghitung, mendata, dan 
menampilkan hasil dari permainan yang 
dimainkan. Score Model ini menjadi suatu alat 
yang sangat penting agar game menjadi lebih 
menarik. 
10. Indicators, Indikator memberikan pemain 
suatu isyarat (hints) terhadap raihan atau 
pencapaian yang telah mereka lakukan. 
Elemen ini sangat penting untuk menjaga agar 
pemain bisa selalu termotivasi dan fokus 
dalam bermain 
11. Symbols, Bentuk visual dari simbolisasi 
element, aktivitas, dan keputusan. Pemilihan 
simbol yang tepat akan membantu pemain 
dalam memahami dan bermain game. 
Dalam perkembangannya game memiliki jenis sesuai 
dengan cara bermain dari game tersebut. Jenis dari 
game adalah sebagai berikut : 
1. RPG (Role Play Game), merupakah sebuah 
permainan dimana para pemainnya memainkan peran 
tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut 
sebuah cerita bersama (Sari, Saputro, & Hastuti, 2014). 
Para pemain memilih aksi tokok-tokoh mereka 
berdasarkan karakteristik tokoh tersebut, dan 
keberhasilan aksi mereka tergantung dari sistem 
peraturan permainan yang telah ditentukan. Contoh 
game yang memiliki jenis RPG adalah Final Fantasy, 
Dragon Quest dan The Elder Scroll. Gambar 2.1 
menunjukkan jenis role play game 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Gambar 2.1 Tampilan salah satu Game RPG (“code 
sample details,” n.d.) 
2. RTS (Real Time Strategy), merupakan sebuah 
sebuah kategori dari computer game yang 
menggabungkan real-time strategy (RTS) dengan 
banyak pemain secara bersamaan yang terhubung 
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dengan jaringan computer apakah dengan internet atau 
intranet. Setting dari game ini tidak saja hanya 
bernuansa kerajaan pada zaman abad pertengahan dan 
masa kini. Contoh dari game dengan jenis RTS adalah 
sebagai berikut Age of Empire, Command and 
Conqueror dan The Sims City. Gambar 2.2 
menunjukan tampilan salah satu game RTS. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.2 Tampilan Salah Satu Game RTS (Miozzi, 
2012) 
 
3. FPS (Frist Person Shooter) merupakan game aksi 
yang mengandalkan tembak menembak dan mengambil 
sudut pandang orang pertama, yaitu pemain game itu 
sendiri. Dalam game FPS dilayar monitor tidak akan 
terlihat karakter utama yang dimainkan. Tampilan yang 
terlihat biasanya hanya tangan yang memegang senjata 
(Trisnanda, n.d.). 
Game FPS memang berusaha menempatkan 
pemainnya sebagai karakter utama. Dengan tampilan 
demikian seolah pandangan pada layar monitor adalah 
pandangan dari mata pemain sendiri. Dengan begitu, 
pemain akan merasa seperti mengalami sendiri segala 
aksi dan ketegangan yang dirasakan si karakter utama 
dalam game tersebut. Contoh game FPS yang populer 
antara lain Counter Strike, Far Cry, dan Doom. Gambar 
2.3 menunjukan tampilan game FPS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.3 Tampilan Salah Satu Game FPS 
 
Pada sebuah game terdapat karakter-karakter 
yang mengambarkan sifat dan kemampuan karakter 
dalam game. Setiap karakter memiliki sifat yang 
berbeda satu dengan yang lain. Berikut ini adalah jenis 
karakter yang ada dalam sebuah game 
1. NPC (Non Playable Character), merupakan karakter 
dalam game yang tidak dapat dimainkan oleh pemain. 
Karakter ini memiliki kemampuan dengan tambahan 
AI atau kecerdasan buatan. 
 
2. PC (Playable Character) 
Playable Character merupakan salah satu sebutan 
karakter dalam sebuah game yang dapat dimainkan 
oleh pengguna game. Karakter ini bermain mengikuti 
keinginan dari pengguna game. 
III.Metode pengembangan game 
 
Pengembangan sebuah game mengikuti sebuah 
metode yang sudah menjadi standard dalam 
pengembangannya. Metode pengembangan game 
merupakan sebuah cara yang digunakan dalam 
membantu proses perancangan, pembuatan program 
dan pengujian game agar memenuhi aspek yang 
diinginkan. Untuk membuat atau mengembangkan 
game terdapat beberapa metode pengembangannya.  
1. Metode pengembagan multimedia 
salah satu aplikasi multimedia adalah game, oleh 
karena itu metode ini juga dapat diaplikasi dalam 
pembuatan dan pengembangans sebuah game. Metode 
pengembangan multimedia merupakan metodologi 
Pengembangan multimedia terdiri dari 6 tahapan, yaitu 
concept, design, material collecting, assembly, testing 
dan distribution (Sutopo Ariesto Hadi, 2003). Gambar 
3.1 merupakan tahapan dalam pengembangan 
multimedia 
 
Gambar 3.1 Metode Pengembangan Multimedia 
Penjelasan dari setiap bagian dalam metode 
pengembangan multimedia adalah sebagai berikut : 
1. Concept , merupakan tahap awal yang 
digunakan oleh pengembangan yang berisi 
mengenai tujuan dalam pembuatan atau 
pengembangan, menentukan siapa yang akam 
memainkan game, dan manfaat dari game. 
2. Design, merupakan tahap kedua yang berisi 
mengenai alur cerita, kode program, 
spesifikasi perangkat keras, tampilan dan 
kebutuhan material atau bahan dalam 
pengembangan aplikasi. Pada tahap ini juga 
dikenal suatu proses pembuatan storyboard. 
Storyboard merupakan gambaran skenario 
yang dibuat secara bertahap yakni setiap scene 
dalam game. Storyboard ini yang nantinya 
akan menerangkan susunan dari materi game 
yang dibuat. 
3. Material Collecting, merupakan tahap ke tiga 
yang dilakukan dalam pengembangan game. 
Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan 
bahan-bahan yang telah disebutkan pada tahap 
sebelumnya. 
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4. Assembly, merupakan tahap keempat yang 
dilakukan dalam proses pengembangan game. 
Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan 
semua obyek yang sudah didefinisikan pada 
tahap design.  
5. Testing, merupakan tahapa kelima yang 
dilakukan dalam proses pengembangan game. 
Tahap ini merupakan pengujian hasil dari 
proses assembly. Proses pengujian dapat 
dilakukan dengan menggunakan pengujian 
alfa atau dengan pengujian beta.  
6. Distribution, merupakan tahap terakhir dalam 
pengembangan game. Pada tahap ini 
dilakukan proses penyebarluasan game yang 
telah diuji. Proses penyebarluasan dapat 
dilakukan dengan menggunakan sistem 
standalone yitu dengan menggunakan 
Compact Disc atau secara online. 
 
2. Metode pengembangan iterative 
Metode ini merupakan sebuah metode yang disusun 
secara bertahap. proses iteratif ini akan membagi game 
ke dalam beberapa tahap berdasarkan kelengkapan 
fitur, dengan tujuan agar setiap fitur dapat dipastikan 
terimplementasi dengan baik. Pada metode ini dibagi 
dalam dua tahap yaitu tahap preproduction dan 
production. Gambar 3.2 menunjukkan tahapan dalam 
metode ini. 
 
Gambar 3.2 Model Metode iterative. 
Pada tahap pra produksi terdapat tingkatan yang harus 
dikerjakan yaitu : 
1. Idea : merupakan gagasan atau mimpi yang akan 
diciptakan dalam pembuatan game. Idea dapat 
diperoleh dari kisah sejarah ataupun dari imajinasi 
perancang game. 
2. Desain : merupakan tahap dimana hasil gagasan 
dalam ide yang sudah diutarakan kemudian 
dimodelkan dalam bentuk gambar ataupun model 
matematis. 
3. prototype : merupakan tahapan pembuatan aplikasi 
dalam skala pengujian. Bentuk dari prototype ini 
adalah aplikasi game yang sudah dapat dimainkan 
sesuai dengan desain yang sudah dibuat pada tahap 
sebelumnya.  
4. Testing : merupakan tahap pengujian dari prototype 
yang sudah dihasilkan. Pengujian ini dapat 
menggunakan : 
a. Alpha: gameplay utama sudah diimplementasi, tanpa 
fitur pendukung seperti menu, atau leaderboard  
b. Beta: semua fitur dalam game sudah diimplementasi, 
tapi tidak semua konten game sudah masuk, misalnya 
jenis-jenis musuh atau barang dalam game. 
Pada tahap berikutnya adalah tahap produksi dimana 
pada tahap ini diawali dengan proses : 
1. Desain : merupakan tahap pengembangan dari 
desain sebelumnya yang berasal dari proses desain pre 
production dengan perbaikan dari hasil pengujian. 
Desain yang dibangun pada tahap ini adalah 
menggambarkan model yang akan dikembangan. 
2. Development : merupakan tahap lanjutan dari proses 
desain. Pada tahap ini dikembangkan game dari hasil 
pengujian-pengujian sebelumnya. 
3. Testing : menguji hasil pengembangan game yang 
bertujuan untuk memperoleh umpan balik untuk 
pengembangan selanjutnya. 
 
IV. Tool Pengembangan Game  
Dalam pembuatan dan pengembangan game 
terdapat banyak tool yang dapat digunakan. Pada paper 
ini tool yang akan diulas adalah game maker. Game 
maker merupakan tool yang dapat dijalankan pada 
sistem operasi Windows. Kebutuhan perangkat keras 
dan perangkat lunak yang disyarakan dalam proses 
instalasi game maker adalah sebagai berikut : 
1. Sistem Operasi Windows XP, Vista, 7 
or 8 
2. Memori RAM = 512 MB 
3. Memori VGA = 128MB. 
Game maker merupakan game engine yang dapat 
digunakan dalam pembuatan game dengan desain 
antarmuka yang mudah digunakan oleh pengguna 
(User Friendly). Proses yang harus dilakukan dalam 
pengoperasian komponen yang ada dalam tool adalah 
degan model klik dan drag and drop Aplikasi ini 
digunakan untuk belajar bagaimana merealisasikan ide 
dalam bentuk desain atau mengaplikasikan desain yang 
sudah dibangun sebelumnya. Gambar 4.1 menunjukan 
tampilan yang ada dalam game maker. 
 
 
Gambar 4.1 Tampilan Game Maker. 
 
Untuk membangun sebuah game dengan game maker, 
maka yang perlu diperhatikan adalah istilah atau menu 
yang ada pada game engine tersebut. Berikut adalah 
istilah atau menu yang terdapat dalam game maker : 
 27 – jsiskom  JURNAL SISTEM KOMPUTER – Vol. 5, No 1, Mei 2015, ISSN : 2087-4685, e-ISSN: 2252-3456 
1. Sprite : merupakan gambar animasi yang nantinya 
menjadi assets dalam sebuah game. Sprite dapat berupa 
benda  seperti peluru, monster, karakter utama dalam 
game, musuh, kekuatan 
spesial, kunci atau pintu dan semua assets yang akan 
digunakan dalam pembuatan game. Gambar 4.2 
menunjukkan sebuah sprite yang dapat digunakan 
dalam pembuatan sebuah game. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.2 Contoh Sprite dalam game maker ( 
http://gmc.yoyogames.com) 
Pada umumnya Sprite adalah grafis animasi. Grafis 
animasi dibuat dari sprite yang sama namun berbeda 
penampakannya. Sprite pada game maker belum 
memiliki tingkah laku sesuai dengan yang diinginkan 
oleh pemain. 
2. Sounds : merupakan fasilitas yang dimiliki oleh 
game maker, dimana digunakan untuk memasukkan 
assets suara yang akan digunakan dalam game. Format 
suara yang digunakan dalam game maker antara lain 
WAV, MP3 dan MIDI. Dengan sound maka dapat 
menyertakan suara latar atau efek suara sehingga game 
terasa lebih hidup ketika dimainkan oleh pengguna 
game. Gambar 4.3 menunjukan antarmuka pada input 
suara. 
 
 
 
Gambar 4.2 Antarmuka Input Suara 
 
3. background : menu yang digunakan untuk 
memasukkan gambar latar pada sebuah game. 
Penggunaan background ini dimaksudkan untuk 
memperindah tampilan dalam game. Gambar 4.4 
Menunjukan antarmuka input gambar yang akan 
dijadikan dalam background. 
 
 
 
Gambar 4.4 Antarmuka input background 
4. path : lintasan yang diikuti oleh suatu objek dalam 
game. dengan pahts  maka arah dapat ditentukan ke 
mana sebuah objek bergerak seperti pergerakan musuh 
atau NPC dalam game. Gambar 4.5 menunjukan 
antarmuka untuk memasukan path yang akan dijadikan 
lintasan oleh NPC. 
 
 
Gambar 4.5 Antarmuka input path 
 
5. script : Script dalam game maker tidak terlalu 
banyak hanya beberapa baris kode program. terdapat 
dua cara membuat program, yaitu dengan cara drag-
and-drop, dan cara membuat script program. Script 
merupakan koleksi dari fungsi-fungsi statement 
program yang dapat dijalankan dari berbagai obyek, 
atau berbagai script kode. Gambar 4.5 menunjukan 
antarmuka untuk memasukan script kode yang akan 
digunakan dalam pembuatan game.  
 
 
Gambar 4.5 Antarmuka penulisan Script 
 
6. font : Font digunakan untuk menambahkan font 
yang akan di gunakan dalam game. font biasanya 
digunakan dengan fungsi text drawing. Gambar 4.6 
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menunjukkan antarmuka yang digunakan dalam 
pengaturan font. 
 
 
 
Gambar 4.6 Antarmuka pengaturan font 
 
7. timeline : merupakan fungsi waktu yang diberikan 
dalam sebuah object. Timeline ini memberikan waktu 
pada suatu objek dalam melakukan sebuah event atau 
action pada game dengan waktu yang sudah 
ditentukan. Gambar 4.7 menunjukan antarmuka 
pengaturan timeline yang akan digunakan oleh obyek 
dalam game.  
 
 
 
Gambar 4.7 Antarmuka pengaturan timeline 
 
8. object : objek merupakan benda hidup dari sebuah 
sprite yang akan bertindak dalam permainan. Sebuah 
objek diberikan pergerakan melalui event yang harus 
direaksi pada saat game ini dioperasikan, dan 
bagaimana sebuah obyek harus bereaksi ketika ada 
suatau aksi. Pada menu ini juga diatur bagaimana 
penggnaan action yang akan dilakukan oleh sprite 
dalam sebuah game. Pada pengaturan event didalam 
object hal-hal yang dapat diatur adalah event input 
(keyboard, joystick, mouse), event tabrakan atau 
collision, alarm kejadian (timer) dan beberapa jenis 
kejadian lainnya. Gambar 4.8 menujukan antarmuka 
pengaturan sebuah obyek yang akan digunakan dalam 
sebuah game. 
 
 
Gambar 4.8 Antarmuka pengaturan obyek 
 
9. room : ruangan dimana game berjalan dan juga 
sebagai tempat untuk suatu objek untuk di letakan atau 
tempat suatu objek untuk bergerak. Untuk mendesain 
tampilan game yang akan dikembangakan maka hal 
yang harus dilakukan oleh pembuat game adalah 
meletakan obyek yang sudah dibangun dengan cara 
klik dan kemudian drag and drop pada room yang telah 
disediakan. Gambar 4.9 menunjukan antarmuka 
pengaturan room. 
 
 
Gambar 4.9 Antarmuka room 
Untuk membangun sebuah game dengan menggunakan 
engine game maker tidak diperlukan kemahiran dalam 
membuat sebuah program. Hal ini dikarenakan dalam 
pembuatan game dengan menggunakan game maker 
cukup melakukan proses drag and drop setiap asstes 
yang akan digunakan. Penggunaan bahasa 
pemrograman pada Game maker menggunakan GML 
yaitu game maker language. Bahasa ini menggunakan 
blok-blok gambar dalam merepresentasikan sintak 
yang akan digunakan. Untuk memberikan kemampuan 
tingkah laku dari sebiuh obyek maka obyek tersebut 
harus dimasukkan program. Untuk memasukkan 
program dalam game maker maka hal yang harus 
dilakukan adalah dengan melakukan klik pada sprite 
yang akan dijadikan obyek kemudian memasukkan 
event dan action yang akan digunakan. Sebagai contoh 
ketika ada sebuah karakter dengan tingkah laku sebagai 
berikut : 
1. Karekter akan bergerak kekanan jika keyboard pada 
panah kanan ditekan 
2. Karakter akan berhenti jika keyboard pada panah 
kanan dilepas 
3. karakter akan masuk ke level selanjutnya jika 
memenangkan misi. 
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Dalam pemrogramannya maka hal yang harus 
dilakukan adalah dengan mengakses menu object yang 
ada pada game maker. Gambar 4.10 sampai dengan 
gambar menunjukkan lingkungan dalam pemrograman 
object sesuia dengan tingkah laku dari obyek yang 
sudah didefinisikan pada bab sebelumnya.  
 
 
 
Gambar 4.10 Pengaturan Obyek untuk bergerak ke 
kanan 
 
 
 
Gambar 4.11 Pengaturan Obyek ketika tombol dilepas 
 
 
 
Gambar 4.12 Pengaturan Collision pada Obyek 
 
 
Kelebihan yang dimiliki  pada GameMaker adalah 
sebagai berikut : 
1. Mudah digunakan karena adanya fasilitas 
Drag and Drop. 
2. Tidak terlalu perlu menggunakan Bahasa 
Pemrograman. 
3. Lengkap dengan program pendukung. 
4. Dapat membuat jenis game apa saja. 
 
V. Kesimpulan 
Kesimpulan yang dihasilkan dari paper ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Metode pengembangan multimedia 
merupakan salah satu metode yang dapat 
digunakan dalam pengembangan sebuah 
game. 
2. Game maker merupakan salah satu tool 
pengembangan game dengan antarmuka yang 
mudah dipelajari  bagi pengembang game 
level pemula 
3. Game maker language merupakan bahasa 
khusus yang dikembangan pada tool game 
maker. Penggunaan nya adalah dengan 
menggunakan blok-blok icon yang operasikan 
dengan cara drag and drop. 
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